NOUVELLE FAÇON DE JOUER ! 


Le mode d'emploi de ce logiciel est une reproduction du mode d'emploi imprimé original. 
Par conséquent, certaines parties de son contenu pourraient paraitre incongrues aux utilisateurs actuels. 
De plus, certaines fonctions absentes de la version actuelle pourraient y être mentionnées, et certaines 
références (informations de garantie ou de contact) pourraient être obsolètes. 


Pour plus d'informations sur ce logiciel,visitez le site Nintendo 
www.nintendo.com 
Pour obtenir de l'aide technique, consultez le mode d'emploi de votre console Wii U ou visitez le site 
support.nintendo.com 
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Ce sceau est votre assurance que Nintendo a 


approuvé ce produit et qu'il est conforme aux “ Original ` 
normes d'excellence en matiëre de fabrication, / \ 
lité té | | 
de fiabilité et surtout, de qualité. Recherchez | J 
Sealof / 


ce sceau lorsque vous achetez des jeux ou des 
accessoires pour assurer une totale compatibilité 
avec vos produits Nintendo. 


Quality 


Merci d’avoir choisi le disque PIKMINTM pour votre console Wii™. 


AVERTISSEMENT : veuillez vous reporter au livret de précautions sur la santé et la sécurité séparé 
fourni avec ce produit avant de vous servir de votre console Nintendo©, disque ou accessoire. 
Ce document contient d'importantes directives de sécurité. 


Veuillez lire ce mode d'emploi attentivement pour profiter pleinement de votre nouveau jeu. ll contient 
d'importantes informations concernant la garantie et le service consommateurs. Conservez-le, 
il vous sera toujours utile. 


i f) Compatible 


Compatible CE JEU PREND EN CHARGE LES 


— MODES 50 Hz (576i) ET 60 Hz (480i). 


INFORMATIONS JURIDIQUES IMPORTANTES 


CE JEU NINTENDO N'EST PAS DESTINE A ETRE UTILISE AVEC UN DISPOSITIF ILLEGAL. L'UTILISATION 
D'UN TEL DISPOSITIF ANNULERA LA GARANTIE DU PRODUIT NINTENDO. LA COPIE DES JEUX 
NINTENDO EST ILLEGALE ET STRICTEMENT INTERDITE PAR LES LOIS NATIONALES ET INTERNATIONALES 
SUR LA PROPRIETE INTELLECTUELLE. 


@ 2001-2009 NINTENDO. 
TM, @ ET LE LOGO Wii SONT DES MARQUES DE NINTENDO. 
@ 2009 NINTENDO. 
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@ Mise à jour du menu Wii 


Veuillez noter que lorsque vous chargez le disgue dans la 
console WiiTM pour la premiğre fois, la console vérifie si la version 
du menu Wii la plus récente est installée. Si ce n'est pas le cas, 
l'écran de mise à jour du menu Wii s'affiche. Choisissez OK pour 
continuer. Veuillez noter que la version du menu Wii de votre > 
console Wii doit être ù jour pour lire le disque. — 
Lors de la mise â jour du menu Wii, les données de sauvegarde ou 
les fichiers ayant été créés par des moyens non autorisés, et susceptibles d'endommager votre console et/ou 
d'influer sur le jeu, peuvent être effacés de la mémoire de la console Wii. Veuillez noter que Nintendo ne 
peut garantir le fonctionnement de logiciels ou d'accessoires sans licence avec la console Wii après cette 
mise à jour du menu Wii ou des mises à jour ultérieures. 


Mi à pou de de comedie Wa 
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Faites passer le cordon de la dragonne dans le crochet du connecteur. Insérez la prise du 
Nunchuk'M dans le connecteur d'extension externe situé au bas de la télécommande Wii. 
Passez votre main dans la dragonne et saisissez fermement la télécommande Wii. Faites 
glisser le guide de la dragonne pour qu'elle tienne en place sur votre poignet. Ne serrez pas 
la dragonne plus que nécessaire pour éviter toute gêne. Elle doit seulement être serrée de 
façon à rester en place. 


ATTENTION : tenez toujours fermement la télécommande Wii et le Nunchuk. Utilisez toujours 
l'étui pour télécommande Wii (RVL-022) ainsi que la dragonne pour télécommande Wii 
pour éviter de laisser glisser la télécommande Wii, de l'endommager, de heurter les objets aux 
alentours ou de blesser des personnes. L'étui pour télécommande Wii offre à celle-ci une 
protection au cas où elle serait accidentellement lâchée ou jetée au cours d'une partie. 
Tenez-vous suffisamment loin des autres personnes et des objets lorsque vous jouez avec 
la console Wii. Si vos mains deviennent moites ou humides, cessez de jouer et séchez-les. 
La télécommande Wii réagit à des mouvements de faible amplitude, alors ne l'agitez pas de 
façon excessive ou trop rapide et ne faites pas des mouvements trop amples. 

Installez le Nunchuk comme indiqué. Utilisez le crochet situé sur la prise du Nunchuk pour 
attacher la dragonne et éviter que la prise ne se détache du connecteur d'extension externe 
de la télécommande Wii et ne heurte des objets ou des personnes. 

AVERTISSEMENT : ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois. La dragonne pour 
télécommande Wii et le câble du Nunchuk peuvent s'enrouler autour du cou. 


Différentes utilisations de la télécommande Wii 


e La télécommande Wii peut être utilisée seule, ou en association avec des accessoires Wii. 
Ces configurations peuvent être aussi bien utilisées par des droitiers que par des gauchers. 

e Le type de configuration requis dépend du jeu que vous utilisez. Consultez la section 
appropriée pour des informations spécifiques. 


7 ( Etui pour 


Télécommande Wii et Nunchuk 


a O a „hı 


Réinitialisation de la position neutre du Nunchuk 
NOTE : si le Stick directionnel n'est pas en position 
neutre lorsque vous allumez la console ou connectez 
le Nunchuk à la télécommande Wii, cette position 
deviendra la nouvelle position neutre et entrainera des 
problêmes de contrôle durant vos parties. Pour 
réinitialiser la position neutre, veillez à ce que le Stick 
directionnel soit bien droit, puis maintenez 
simultanément enfoncés les boutons A, B, + et — sur 
la télécommande Wii pendant trois secondes. 

Pour éviter que cela ne se produise, ne touchez pas 
le Stick directionnel lorsgue : 

e vous allumez la console Wii 

* vous connectez le Nunchuk à la télécommande Wii 
e vous démarrez une chaîne à l'aide du menu Wii 

e vous retournez au menu Wii en quittant un jeu ou une chaîne. 


Trouver les meilleurs parametres 


Volume /Vibration — Ce jeu utilise le haut-parleur de la télécommande Wii ainsi que la fonction 
vibration. Pour ajuster le volume du haut-parleur ou activer / désactiver la fonction vibration, 
allez à l'écran des paramètres de la télécommande Wii via le menu HOME. 


Choisir la langue du jeu 


La langue utilisée pour le jeu dépend de celle de la console Wii. Vous pouvez choisir de jouer 
dans une des cinq langues suivantes : anglais, français, allemand, espagnol et italien. Si votre 
console Wii est déjà réglée sur une des langues mentionnées ci-dessus, la même langue sera 
utilisée pour le jeu. Si votre console Wii est réglée sur une autre langue que celles disponibles 
dans le jeu, l'anglais sera la langue par défaut. Pour changer la langue du jeu, modifiez les 
paramètres de langue de votre console Wii. Reportez-vous au mode d'emploi Wii — Chaînes 
et paramètres pour de plus amples informations. 


Synchroniser votre télécommande Wii et la console Wii 


Le joueur ne peut pas utiliser une télécommande Wii si elle n’est pas synchronisée avec 

la console Wii. La télécommande Wii fournie avec la console Wii a déjà été synchronisée 

avec celle-ci. La procédure de synchronisation en mode standard sert à ajouter d'autres 

télécommandes Wii à votre console ou à effectuer une nouvelle synchronisation de votre 

télécommande Wii. Elle permet à la télécommande Wii de communiquer avec la console. 

Mode standard — Une fois synchronisée, la télécommande Wii le restera à moins que vous 

ne modifiez cette configuration en la synchronisant avec une autre console. 

Mode temporaire — Ce mode vous permet d'utiliser temporairement votre télécommande Wii 

sur une autre console et d'utiliser la télécommande Wii d'un ami avec votre console. Il n'efface 

pas le mode standard sauvegardé dans la télécommande Wii. Dans ce mode, 

la télécommande Wii communique avec la console tant que celle-ci reste allumée. 

La synchronisation est perdue une fois que la console est éteinte. 

e Jusqu'à 16 télécommandes Wii peuvent être synchronisées avec la même console Wii : 
10 en mode standard et 6 en mode temporaire. 

e Seule une télécommande Wii en mode standard peut allumer ou éteindre la console. 


Synchronisation temporaire 

NOTE : ce mode vous permet d'annuler temporairement la configuration en mode standard de 

toutes les télécommandes Wii tant que la console reste allumée. Une fois la console rallumée, 

les télécommandes Wii fonctionneront en mode standard. 

1. Appuyez sur le bouton HOME de la télécommande Wii 
synchronisée à la console. 

2. Sélectionnez PARAMETRES à l'écran du menu HOME et 
choisissez l'option CHANGER L'ORDRE. 

3. Appuyez simultanément sur les boutons 1 et 2 sur les 
télécommandes Wii dont vous souhaitez modifier l'ordre. 
L'ordre dans lequel vous synchronisez les télécommandes 
Wii sera pris en compte dans les parties en multijoueur. 

4. Les témoins situés sur la manette clignotent pendant le processus 
de synchronisation. Maintenez les boutons enfoncés jusqu'à 
ce que les témoins cessent de clignoter, indiquant ainsi que la 
connexion est réussie. 

Pour de plus amples informations, veuillez vous référer au mode d'emploi Wii — Installation 

de la console. 


Mode 60 Hz (480i) 


Nombreux sont ceux qui ne connaissent pas la différence entre le 50 Hz et le 60 Hz, 
mais comme la plupart des téléviseurs modernes prennent en charge le 60 Hz, cela 
vaut la peine de vérifier si votre téléviseur est compatible. En quelques mots, les 5 
Hertz (Hz) expriment le nombre d'images par seconde affichées sur votre écran. 

En 50 Hz, l'écran affiche 25 images par seconde, contre 30 en 60 Hz : 

la différence peut paraître minime, mais l’image gagne indéniablement en qualité quand 
on passe de 25 à environ 30 images par seconde. En 60 Hz, l'image est plus lisse, moins 
clignotante et le jeu fonctionne à une vitesse optimale, ce qui vous permet de bénéficier 
d'une expérience de jeu unique. 

La console Wii est en mode 50 Hz (576i) par défaut. Pour activer le mode 60 Hz (480i), 
sélectionnez TYPE DE TELEVISEUR dans les paramètres Wii. Cependant, certains téléviseurs, 
principalement les plus anciens, ne peuvent pas afficher les jeux en mode 60 Hz (480i) et 
certains joueurs peuvent donc avoir des difficultés à utiliser ce mode d'affichage sur leur 
téléviseur. Pour savoir si votre téléviseur est compatible avec le mode 60 Hz (480i), consultez 
son mode d'emploi ou contactez le fabricant. 

Si, une fois le mode 60 Hz (480i) activé, votre écran n'affiche aucune image ou si l'image 
est déformée, il est probable que votre téléviseur ne prenne pas en charge le mode 60 Hz 
(480i). Pour revenir au réglage par défaut, appuyez sur RESET sur la console Wii tout en 
maintenant bas enfoncé sur la manette + pour que la console Wii redémarre en mode 50 Hz 
(576i). Reportez-vous au mode d'emploi Wii — Chaînes et paramètres pour de plus amples 
informations sur ce réglage. 

De plus, lorsque vous branchez le câble RVB Wii (RVL-013) (vendu séparément) sur un 
téléviseur qui dispose d'une entrée RVB et d'une compatibilité PALGO, ou que vous branchez 
le câble composante AV Wii (RVL-011) (vendu séparément) sur un téléviseur qui dispose 
d'une entrée vidéo composante, vous pouvez profiter d'une image bien plus nette. 


Compatible 


Mode EDTV / HDTV (480p) — Progressive Scan 


EDTV/HDTV (480p) est un mode d'affichage à balayage progressif qui permet 
d'obtenir la meilleure qualité d'image possible. Avec ce mode, l'image est plus 
précise et moins clignotante, et le jeu fonctionne à une vitesse optimale, ce qui vous 
permet de bénéficier d'une expérience de jeu unique. Chez Nintendo, nous voulons 
que les joueurs puissent profiter de leurs jeux dans les meilleures conditions possibles. 
Dans certains cas, ce mode ne peut pas être affiché, cela dépend de la combinaison 
téléviseur-câble que vous utilisez. Pour savoir si votre téléviseur est compatible avec 
l'affichage Progressive Scan nécessaire pour le mode EDTV / HDTV (480p), consultez son 
mode d'emploi ou contactez le fabricant pour plus de détails. Assurez-vous que vous utilisez 
le câble composante AV Wii (RVL-011) (vendu séparément) et paramétrez votre téléviseur 
pour le Progressive Scan lorsque vous choisissez ce mode. 

La console Wii est en mode 50 Hz (576i) par défaut. Pour activer le mode EDTV/HDTV (480p), 
veuillez sélectionner TYPE DE TELEVISEUR dans les paramètres Wii. Reportez-vous au mode 
d'emploi Wii — Chaînes et paramètres pour de plus amples informations sur ce réglage. 


Compatible 


iii 


L'aventure d'Olimar û 


Û 
Je suis le Capitaine Olimar. Astropilote réputé sur Hocotate, ma planète natale, je pilote 
mon vaisseau, le Dolphin, pour transporter toutes sortes de matériaux étranges nécessaires 
aux scientifiques de ma planète. C'est un travail très important dont je m'acquitte 


consciencieusement. 


Ayant longtemps travaillé sans relâche, j'ai décidé de prendre un peu de repos. La nuit précédant 
mon départ, mon épouse m'avait préparé ma soupe préférée : un plat célèbre sur ma planète, 

constitué de trois gros oignons et de centaines de minuscules carottes Pikpik rouges, bleues 
et jaunes. Après ce fabuleux dîner, je grimpai dans mon lit et commençai ã réfléchir ã ce que 


j'allais bien pouvoir faire le lendemain matin, puis finis par trouver le sommeil. 


Le voyage commença plutôt bien.Je laissais mon superbe Dolphin foncer dans l'espace 
intersideralısans avoir de destination particulière en vue, quand j'eus soudain un étrange 
pressentiment... Je sentis que mon court voyage allait se transformer en une aventure épique. 
Renvoyant cette idée saugrenue dans un recoin de mon imagination fertile, je passai le Dolphin 
en pilote automatique et quittai le poste de pilotage pour me faire un bon thé. C'est alors que 
le Dolphin fut secoué par un choc violent ! Je fus tellement surpris que je n'eus pas le temps 
de réagir. Je fus projeté contre le poste de contrôle et perdis connaissance. 


* 


Lorsque je repris mes esprits, je me rendis compte que le Dolphin s'était écrasé sur une planète 
étrange, dont je ne réussis ni à déterminer la localisation, ni le nom. Je remerciai le destin qui 
m'avait porte ici car, pour le moment du moins, j'étais sain et sauf: En faisant un tour rapide 


du Dolphin, je vis que son entrée dans l'atmosphëre avait épa 


pille ses pièces sur cette planète? 
Pour aggraver la situation, les senseurs de mon scaphandre mlindiquerent que l'atmosphëre 
de cette planète contenait de l'oxygène, un élément létal/p our moi et mes semblables. 
Heureusement, le système de survie de ma combina: on était: intact, mais je savais qu'il ne me 

restait que 30 jours d'autonomie. Si seulement je po! retrouver Je moteur, je pourrais survoler 


cette planète pour récupérer les autres pieces manquantesidu Dolphin 


Arriverai-je à retrouver toutes les parties de mon yaisseau H/Arrivers rejoindre'ma famille 


et mon foyer, sain et sauf? Je dois me montrer fortet ne pas ceder a la peirjeta Ja solitude si 
5 E o... < 
je veux conserver l'espoiridelesirevoir un jour, 
J'ai décidé d'enregistrer toutes mes observations etexperiences dans mon journal de bord, jusq ja 
ce que je sois capable de guitter ce te planete inhospitaliere; Mon seullespoirreside dans les 
deux découvertes que je viens d'effectuer aujourdhui La premiere estiunobjet de grande taille, 
Jj p 
ui ressemble beaucoup à un oignon dë ma planete, sie niestiquilesténorme et repose sur 
E! P 2 ) 
trois pattes. l'autre est la découverte ditme form: vie de pel aire dans sa forme 
pi 

aux carottes miniatures de ma planete J ai decided appeler cette forme de vi Pikmin! 
a 


¬ 


— 
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La taille des Pikmin 


Olimar a à peine la taille de votre petit doigt 
et les Pikmin sont encore plus petits ! 


— 


i 
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N'hésitez pas à les comparer à des objets 
autour de vous! 
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Et moi, je 
mesure environ 
4 cm ! 


Nous mesurons 
ã peu près 
3 cm ! 
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Commandes de base 


Pour jouer à Pıkmın'M, vous avez besoin de la télécommande Wii et du Nunchuk. 
Vous trouverez une explication déiqillée des commandes de la page 28 ù la page 30. 


Stick directionnel 


@ Effectuer une sélection 
@ Déplacer Olimar 


Bouton C 


= Disperser les Pikmin 


Bouton Z 


@ Faire pivoter la caméra qui 
se placera derriêre Olimar 


(2) Pointer avec la télécommande Wii 


Déplacez le curseur «à affiché à l'écran à l'aide de la 
télécommande Wii. Appuyez sur le bouton A pour 
qu'Olimar lance un Pikmin vers l'endroit désigné. Si vous 
voulez que les Pikmin se déplacent de manière ordonnée, 
appuyez sur bas sur la maneite + et pointez dans une 
direction. Si vous pointez des Pikmin inactifs (p. 30) et 
appuyez sur le bouton B, ceux-ci se mettront à suivre 
Olimar. 


Vous ne pouvez pas utiliser de manette Nintendo GümeCube'M pour jouer à PIKNIN. 


Télécommande Wii 


Manette + 
@ Effectuer une sélection 
dans un menu 


o & Déplacer le groupe 
de Pikmin 


a Changer l'angle de 
prise de vue 


o <pou «> Effectuer un 
zoom avant ou arrière 


Bouton B 


@ Annuler 
@ Appeler des Pikmin 


@ Déplacer le curseur 


Bouton A 


Effectuer une sélection 
@ Frapper (si Olimar n'a 
aucun Pikmin à ses côtés) 
© Déterrer un Pikmin enfoui 
@ Prendre un Pikmin en 
appuyant sur le bouton, 
puis le lancer en relâchant 
le bouton 


Appui sur E tout en 
maintenant © enfoncé 


Sélectionner un Pikmin d'une 
autre couleur (bleu, jaune ou 
rouge) 


Appui sur + tout en 
maintenant © enfoncé 


Sélectionner un autre type de 
Pikmin (feuille, bourgeon ou 
fleuri) 


© Bouton * 


@ Voir les informations du jeu 
depuis le moniteur d'Olimar 
(p. 25) 


Bouton — 


@ Afficher l'écran de pause 


© Afficher le menu HOME 


Menu principal 
Appuyez sur le bouton A depuis l'écran titre pour afficher le menu principal. Sélectionnez 


COMMENCER pour accéder à l'écran de sélection des fichiers. En choisissant OPTIONS, 
vous aurez accès aux options suivantes : 


a L SON Réglez le volume de la musique et des effets sonores. 
Insérez le disque PIKMIN dans la fente de 


chargement pour allumer la console Wii et afficher 
l'écran d'avertissement sur la santé et la sécurité. 
Appuyez sur le bouton A après avoir lu les 
informations sur cet écran. L'écran d'avertissement 
sur la santé et la sécurité s'affiche même si vous 
avez inséré le disque après avoir allumé la console 
Wii. 


d ATTENTION-SANTE ET SECURITE MEILLEURS SCORES Consultez les meilleurs scores du jeu. 


NOTE : le mode Challenge sera également accessible depuis le menu principal une fois que vous aurez suffisamment 
avancé dans le jeu. Ce mode vous met au défi d'obtenir le plus de Pikmin possibles en une journée ! 


de sélection des fichiers 


Lors de votre première partie, choisissez n'importe lequel des journaux de bord marqués par 
NOUVEAU. La prochaine fois que vous jouerez, vous pourrez poursuivre une partie sauvegardée 
en choisissant un journal de bord qui indique son numéro de journée. 


NOTE : appuyez sur le bouton 1 pour copier le journal de bord sélectionné sur un autre journal de bord. Appuyez 
sur le bouton 2 pour effacer le journal de bord sélectionné. 


Pointez la chaîne disques sur le menu Wii et 
appuyez sur le bouton A. 


Ø Choisissez la journée à reprendre e... ee eee ele e eee eee. e... e... 
Avec le bouton - et le bouton +, choisissez la journée que vous souhqitez reprendre. Si vous 
sauvegardez votre partie après avoir repris une journée antérieure ù celle affichée sur le journal, 
les données préalablement sauvegardées seront écrasées. 


L'écran de présentation de la chaîne s'affiche. 
Pointez DEMARRER et appuyez sur le bouton A. 


Q Sauvegarde de vos données 


Vous pouvez sauvegarder votre progression en sélectionnant SAUVEGARDER ù la fin de 
chaque journée (p. 23). La mémoire de la console doit avoir au moins 31 blocs libres 
pour sauvegarder votre progression. Faites cependant bien attention, car vous ne pourrez 
pas récupérer les données que vous avez effacées ou écrasées. Pour plus de détails 
L'écran d'avertissement sur la dragonne s'affiche. = concernant l'effacement des fichiers sauvegardés dans la mémoire de la console Wii, 
Ajustez bien la dragonne autour de votre poignet puis EN y veuillez consulter le mode d'emploi Wii — Chaînes et paramètres. 
appuyez sur le bouton A. ; 
L'écran titre s'affiche alors. 


Ecran d'avertissement 
sur la dragonne 


A propos des Pikmin 


Sur cette planète, Olimar fait la découverte de trois espèces de Pikmin qui ont chacune une 
couleur distincte. S'il parvient à maîtriser les capacités spécifiques de chaque espèce, Olimar 
pourra peut-être quitter cette planète bizarre et retourner chez lui ! 


@ Que sont les Pikmin ? 


Les Pikmin sont une des nouvelles formes de vie @ 


qu'Olimar rencontre sur la planète inconnue où son 
vaisseau s'est écrasé. Pour on ne sait quelle raison, 
les Pikmin semblent vouloir coopérer avec lui et l'aider 
dans sa quête pour reconstruire le Dolphin. Les Pikmin 
sont une forme de vie intelligente. Lorsqu'ils sont lancés 
(p. 29) ou regroupés (p. 30), ils sont capables i 
d'accomplir différentes actions, notamment de porter a 
des objets ou d'affronter des ennemis. 


4 Dirigez jusgu'â 100 Pikmin sur le terrain 


Olimar peut avoir jusqu'à 100 Pikmin sur le terrain, 
ce qui comprend également les Pikmin en train 
d'accomplir une tâche, les Pikmin inactifs (p. 30) et 
ceux qui sont enfouis dans le sol. 


@ Les Pikmin peuvent accomplir de nombreuses actions ! 


Les Pikmin sont polyvalents et peuvent aider Olimar de nombreuses manières. Selon 
la situation, Olimar peut lancer des Pikmin ou les faire se regrouper pour qu'ils 
accomplissent différentes tâches. Une tâche sera plus vite menée à bien si plusieurs 


Pikmin travaillent de concert ! 


( Affronter des ennemis | 


Les Pikmin peuvent unir leurs 
forces pour vaincre des monsires 
effroyables. 


Porter des objets 


Les Pikmin peuvent rapporter à 
leur Oignon les monstres vaincus 
ou les palets (p.19). Ils peuvent 
également porter des pièces 
retrouvées jusqu'au Dolphin. 


Déplacer des obstacles D 


e 


Les Pikmin peuvent déplacer des 
obstacles. 


Abattre des murs 


= = 


Les Pikmin peuvent détruire 
certains murs qui les empêchent 
de passer. 


Manipuler des bombes-roc 


Les Pikmin jaunes peuvent 
prendre des bombes-roc três 
puissantes et les faire exploser 
prês des ennemis ou des murs. 


(  Bâtirdesponts o 


Grâce aux ponts construits, Olimar 
et les Pikmin peuvent accéder à 
des zones jusqu'alors 
infranchissables. 


Les Pikmin et leurs Oignons (p. 27) sont rouges, jaunes ou bleus ; chaque espèce de Pikmin Les Oignons expulsent des graines qui se plantent dans le sol et se transforment en Pikmin. 
possède des caractéristiques différentes. Si vous voulez réduire la durée du séjour force d'Olimar Pour cela, les Pikmin doivent leur apporter des palets ou des ennemis vaincus. 
sur cette planète, essayez d'utiliser le type de Pikmin le plus approprié pour chaque tâche. 


Les paleis sont la source 
d'énergie utilisée par l'Oignon 
pour créer de nouvelles 
graines. Les nombres affichés 
dessus montrent combien 
Lorsqu'un Pikmin abat de Pikmin sont nécessaires 


cette fleur, elle se transfor- pour les rapporter; 
me en palet. 


Nous résistons aux 


températures élevées Pikmin bleus 


et disposons d'attaques n 
puissantes ! Nous adorons l'equ et nous 
ne pouvons pos nous noyer. 


< 


Les Pikmin rapportent leur butin à l'Oignon de leur couleur. Lorsqu'un objet est porté par 
des Pikmin de différentes couleurs, la couleur majoritaire le rapporte à son Oignon. 


| 


Nous pouvons utiliser les 
bombes-roc. Vous pouvez 
aussi nous lancer plus haut 
que les autres Pikmin. 


Croissance des Pikmin 


Si vous laissez des Pikmin enfouis dans le sol sans les déterrer pendant un moment, ils tireront 
plus d'éléments nutritifs du sol et s'épanouiront. Les Pikmin feuilles deviendront ainsi des Pikmin 
bourgeons, puis finalement des Pikmin fleuris. Les Pikmin les plus âgés peuvent se déplacer 
plus vite et rapporter plus rapidement les palets et les ennemis vaincus à leur Oignon. 


is-je-je 


@ Manipuler avec précaution ! 


Un Pikmin jaune transportant une bombe-roc la déclenchera s'il est 
lqncé ù proximité d'un obstacle ou d'un ennemi. Ne restez pas trop 
prês, ces bombes sont três puissantes ! 


A la recherche des pièces 


du vaisseau 


Après avoir heurté une météorite, le vaisseau d'Olimar s'est écrasé sur une planête inconnue sur 
laquelle certaines de ses pièces se sont éparpillées. Olimar doit à présent se servir des Pikmin 
afin de retrouver les différentes piêces et pouvoir ainsi retourner parmi les siens. 


@ Le but du jeu 


La planète sur laquelle Olimar s'est écrasé comporte plusieurs régions très différentes. Chaque jour, 
Olimar explore une de ces régions afin de retrouver les pièces manquantes de son vaisseau. 
Ses recherches prennent fin au coucher du soleil. Chaque fois gu'Olimar aura trouvé 
suffisamment de pièces, il pourra effectuer des réparations sur son vaisseau et accéder ainsi 
à une nouvelle région. 

NOTE : vous ne pouvez explorer qu'une région par jour. 


ok a  - E a m fe 


Le vaisseau d'Olimar a perdu 30 pièces. Si Olimar ne les 
retrouve pas, il risque de ne plus pouvoir retourner sur sa 
planète natale Hocotate et de ne jamais revoir sa chère 
épouse ! 


Ø Vous ne disposez que de 30 jours ! s e ele eo olo eisie ê. e ese se so sa e e. ê 


Comme l'atmosphère de la planète lui est nocive, Olimar 
ne peut pas se permettre de perdre un instant pour remplir 
son objectif et doit trouver au plus vite les pièces 
manquantes de son vaisseau. Le système de survie de 
sa combinaison ne le protègera que pendant 30 jours. 


Déroulement d'une journée d'Olimar 


Chaque jour, Olimar et les Pikmin doivent explorer une région et récupérer des pièces du vaisseau 
avant le coucher du soleil. 


Choix de la région ++... ... .... a... ....................... 


Tout d'abord, vous devez choisir la région dans laquelle Olimar va atterrir. Appuyez sur le 
bouton — si vous désirez retourner à l'écran titre. 


Pièces du vaisseau dans la région 


= montre le nombre de pièces que vous avez 
déjà récupérées. + montre le nombre de pièces 
que vous devez encore récupérer. 


Nombre de Pikmin dans les Oignons 


Nombre de Pikmin rouges, bleus et jaunes dans 
les Oignons. 


Journal de bord d'Olimar 


Appuyez sur le bouton + pour voir les dernières 
informations consignées par Olimar. 


Ø Exploration de la région ++ ++ ++: +... - «sese re lee ke eee een 


Faites équipe avec les Pikmin et explorez les environs (p. 26) afin de trouver les pièces 
manquantes du vaisseau. 


Nombre de pièces récupérées 


PP Pil. OR T E G 


Lorsque le soleil se couche, il est extrêmement dangereux 
de rester sur la surface de cette planète. Olimar redécolle 
donc à bord du Dolphin à la fin de chaque journée. Les 
Pikmin suivants peuvent regagner leur Oignon respectif 
(p. 27) et suivre le Dolphin à chaque crépuscule : 


Pikmin qui étaient éloignés de l'Oignon et qui ne suivaient pas Olimar 
au crépuscule seront dévorés pendant la nuit par des ennemis ! 


Voici les informations et les statistigues essentielles pendant votre exploration des différentes 
régions de la planête. 


rı auge de soleil |) 
Indique le déroulement de la journée. 
Lorsque l'icône «$ atteint l'extrémité droite 
de la jauge, le jour laisse place à la nuit. 


Le nombre du haut 
indique le nombre 

de Pikmin nécessaires 
pour transporter l’objet, 
celui du bas le nombre 
de Pikmin transportant 
/ objet. 


Ce nombre inclut les 
Pikmin sur le terrain 
et tous ceux qui se 
trouvent dans les 
Oignons (| 


Montre le type de Pikmin le plus Le nombre total de Pikmin sur le 
proche d'Olimar. C'est le Pikmin terrain ne peut pas dépasser 100. 
qu'il lance si vous appuyez sur le 

bouton A (p. 29). 


Appuyez sur le bouton + pour afficher le moniteur d'Olimar. Le moniteur vous permet de 
vérifier votre position et de voir les statistiques des Pikmin. 


Ce nombre est indiqué pour _ j 
a Forêt de l'Espoir > Bouger 


chaque espêce de Pikmin, dans 
l'ordre suivant : Pikmin rouges, — 
Pikmin jaunes et Pikmin bleus. 


Pikmin libres 


Nombre de Pikmin inactifs 
(p. 30) et enfouis. 


Pour avoir accès à la carte, vous 
devez récupérer une certaine 
pièce du vaisseau. Faites défiler 
la carte avec le Stick directionnel, 
effectuez un zoom avant ou 
arrière en appuyant sur haut ou 
bas sur la manette +. 


Position actuelle d'Olimar 
Position du vaisseau 
Pièces du vaisseau 
Oignons 

Pikmin 


° ba 


Pikmin enfouis dans le sol, effectuant une tâche ou inactifs 


Gİ Rappel des commandes a dian: saçak. o 1, A: 


Appuyez sur droite sur la manette + depuis le moniteur 
d'Olimar afin d'accéder au rappel des commandes. 


Lorsqu'Olimar atterrit dans une région, il fait équipe avec les Pikmin et part l'explorer. 
Selon la situation rencontrée, les Pikmin peuvent accomplir diverses actions. 


Le matin, après avoir atterri, la première chose gu'Olimar doit faire est déterrer les Pikmin enfouis 
dans le sol ou retirer des Pikmin de leur Oignon. Dês que vous avez appelé le nombre de Pikmin 
dont vous avez besoin, constituez votre équipe et partez à la recherche de toutes ces piêces du 
vaisseau dont vous avez cruellement besoin. Ordonnez aux Pikmin de rapporter les pièces 
retrouvées au Dolphin. 


Ø Ecran de pause ağöndünE sis s sispa so 0 û 000000 0 00 JOB Oa” 000 


Appuyez sur le bouton — pour mettre le jeu en pause. Pour reprendre la partie, vous pouvez 
sélectionner CONTINUER, appuyer sur le bouton B ou sur le bouton —. Lorsque la partie est 
en pause, vous pouvez voir le menu suivant : 


© Dégâts infligés à la combinaison d'Olimar 


Lorsque la jauge de sa combinaison est vide, Olimar se voit contraint de laisser les Pikmin 
et de retourner immédiatement au vaisseau. La journée prend ainsi fin. Les prédateurs 
nocturnes peuvent alors revenir et dévorent la plupart de vos Pikmin. Ne survivent que 
ceux qui se trouvaient à proximité ou à l'intérieur des Oignons, ainsi que ceux qui sont 
enfouis dans le sol. 


NOTE : vous pouvez faire réparer la combinaison d'Olimar en le plaçant devant le vaisseau et en appuyant 
sur le bouton A. Olimar débute chaque nouvelle journée avec une combinaison remise à neuf. 


Les Oignons sont des objets étranges qui 
produisent de nouvelles graines Pikmin et servent 
de nid aux Pikmin. Ils peuvent être rouge, jaune 
ou bleu et donnent naissance à des Pikmin de la 
même couleur. A la fin de la journée, tous les 
Pikmin qui suivent Olimar retournent dans leur 
Oignon, d'où ils pourront être retirés le lendemain. 
Lorsqu'Olimar découvre un Oignon, celui-ci le suit 
en orbite dès la fin de la journée et toutes les nuits 
suivantes. 


Ø Déterrer les Pikmin see se. osese Graine Pikmin 


Les Oignons absorbent les nutriments des palets 
et des ennemis que les Pikmin leur rapportent et 
produisent de nouvelles graines Pikmin. Ces 
graines se transforment rapidement en Pikmin. 
Lorsque la pousse sur leur tête atteint une taille 
suffisante, vous pouvez les déterrer en appuyant 
sur le bouton A. Les Pikmin qui viennent d'être 
déterrés se mettent aussitôt à suivre Olimar. 


NOTE : s'il y a déjà 100 Pikmin sur le terrain, les Oignons 
n'expulsent plus de graines mais les gardent en réserve. 


gÃ Retirer des Pikmin des Oignons SD co ET Ao s S PE 0 E 


Placez-vous sous un Oignon et appuyez sur le bouton A afin de retirer des Pikmin de la couleur 
correspondante. Si vous avez trop de Pikmin sur le terrain, vous pouvez également en renvoyer 
en suivant cette méthode. Lorsque vous voyez l'écran ci-dessous, inclinez le Stick directionnel 
vers le haut ou le bas ou appuyez sur haut ou bas sur la manette + afin de choisir le nombre 
de Pikmin que vous souhaitez retirer ou déposer, puis validez en appuyant sur le bouton A. 


NOTE: si certains de vos Pikmin se sont épanouis, ils sortiront de leur Oignon dans l'ordre suivant : fleuris, bourgeons 
puis feuilles. 


Nombre de 
Pikmin qui seront 
retirés ou 
déposés 


@ Diriger les Pikmin 
4 ° 
Comma ndes d Olimar Olimar peut interqgir avec les Pikmin de plusieurs maniğres. 


4(®) Déterrer les Pikmin enfouis «cce cecccoc oco ooo coco xe» 
Si vous parvenez à maîtriser les commandes d'Olimar, les Pikmin vous obéiront au doigt 


et à l'œil ! Placez-vous près d'un Pikmin enfoui dans le sol et appuyez sur le bouton A pour le déterrer. 
Appuyez de manière répétée sur le bouton A afin de déterrer plusieurs Pikmin les uns après 
les autres. 


Déplacer Olimar 


Inclinez le Stick directionnel du Nunchuk dans la direction désirée afin qu'Olimar la suive. Ø Lancer un Pikmin + + ++» coco coco coro eee ee e ee 


Lorsque des Pikmin suivent Olimar, appuyez sur le bouton A pour sqisir le Pikmin le plus proche. 
@ Frapper Relâchez ensuite le bouton A afin de le lancer vers l'endroit désigné par le curseur. Les actions 

du Pikmin lancé sont alors automatiques et dépendent de la situation à laquelle il est confronté. 
Si vous appuyez sur le bouton A lorsqu'Olimar n'a aucun 
Pikmin à lancer, il donnera un coup de poing. 


Pointez l'écran afin de Lancez le Pikmin avec le bouton A 
déplacer le curseur 


NOTE : si vous maintenez le bouton A enfoncé, les Pikmin se mettront en rang par couleur derrière Olimar. Si vous 


Q Déplacer la caméra Go | CE ou ce / souhaitez saisir un Pikmin d'une autre couleur, appuyez sur le bouton B tout en maintenant le bouton A enfoncé. 


Vous pouvez également choisir entre les Pikmin fleuris, bourgeons et feuilles en appuyant sur bas sur la manette 
Appuyez sur haut sur la manette + pour changer l'angle de prise de vue. Effectuez un tout en maintenant le bouton A enfoncé. Relâchez le bouton A pour lancer le Pikmin sélectionné. Appuyez de manière 


zoom avant ou arrière avec droite ou gauche sur la manette +. Si vous appuyez sur le répétée sur le bouton A afin de lancer plusieurs fois de suite le même type de Pikmin. 


bouton Z, la caméra se place derrière Olimar. 
©) Disperser les Pikmin -.............................. 


Appuyez sur le bouton C pour disperser les Pikmin qui suivent Olimar. Ils se regroupent 
alors selon leur couleur. Les Pikmin dispersés restent ensuite inactifs (p. 30). 


Appuyez sur = 


Appeler des Pikmin -.............................. 


Placez le curseur sur des Pikmin inactifs et appuyez sur le bouton B pour les appeler et les 
regrouper prês d'Olimar qu'ils suivront. 


Appuyez sur bas sur la manette ++ et déplacez le curseur 
avec la télécommande Wii afin que les Pikmin se dirigent 
vers l'endroit désigné. En donnant des ordres à vos 
Pikmin en groupe, vous pouvez également leur faire 
accomplir la même action de façon coordonnée. 


Donnez des ordres à votre 
groupe de Pikmin ! 


Q Pikmin inactifs 


Si les Pikmin sont dispersés ou s'ils se retrouvent séparés d'Olimar, 
ils deviennent inactifs et restent au même endroit. Olimar ne peut plus 
leur donner d'ordre. Pour que ces Pikmin se remettent à suivre 
Olimar, placez le curseur sur eux et appuyez sur le bouton B, 
ou touchez-les avec Olimar. 


© 
| 


^J 


Pikmin : 


Questions 8 Réponses 


© Pourquoi mes Pikmin prennent-ils 
le chemin le plus long pour revenir 
à l'Oignon ? 
Lorsque les Pikmin transportent un objet, ils essaient 
d'aller le plus vite possible, mais si le chemin le plus 
rapide est bloqué par un obstacle, ils prendront un 
chemin plus long ou s'arrêteront devant l'obstacle. 
Vous devriez essayer de leur débloquer les chemins 
les plus rapides. 


Si des murs 


© Ces monstres sont trop forts ! 
. n y les détruire. 
Pour vaincre une créature de grande taille, essayez 


d'utiliser plus de Pikmin. Ils sont petits, mais en grand 
nombre, ils peuvent vaincre les ennemis les plus 
imposanis. Il existe des adversaires qui ne peuvent 
être vaincus que par une méthode bien spécifique, 
comme par exemple des attaques par derrière 

ou l'utilisation de Pikmin d'une couleur précise. 
Etablissez votre stratégie avant de partir à l'assaut. 


` 


Technique de combat 


Il est dangereux d'attaquer lorsque vous vous trouvez 
sous un ennemi, mais vous pouvez le ralentir si vos 
Pikmin s'accrochent à ses pattes. Acceptez de sacrifier 
quelques Pikmin pour ralentir votre ennemi, tout en 
essayant d'attaquer sur un autre front afin d'équilibrer 
votre technique de combat. Vous pouvez aussi 
essayer d'affronter un adversaire en utilisant des Pikmin 
d'une seule couleur. Les Pikmin rouges sont robustes 
et fiables en combat. 


bloquent le passage, 
demandez aux 
Pikmin d'utiliser des 
bombes-roc pour 


Y e 


Comment augmenter le nombre de Pikmin d'une couleur 
specifigue ? 


Les Pikmin essaieront toujours de rapporter les palets et les ennemis vaincus à leur Oignon 
respectif. Essayez de tirer parti de ce comportement. 


NOTE: si vous voulez créer plus de Pikmin jaunes, faites en sorte que ce soient vos Pikmin jaunes qui 
rapportent les palets et les ennemis à leur Oignon. 


© Pourquoi mes Pikmin passent devant les ennemis vaincus et les 
palets sans les emporter ? 


Utilisez la manette + pour assigner une tâche ù 
un groupe de Pikmin. En appuyant sur bas sur la 
manette +, vous pouvez non seulement contrôler 
les déplacements du groupe, mais aussi lui assigner 
une tâche. Si vous faites avancer le groupe de Pikmin 
vers un palet ou un ennemi vaincu en appuyant 
sur bas sur la manette +, ce groupe essaiera de le 
transporter. 


© Je ne peux pas faire grand-chose en une journée ! 


Pour utiliser au mieux votre temps, vous devriez peut-être assigner différentes tâches 
simultanées à différents groupes de Pikmin. Par exemple, alors que 20 Pikmin sont 
occupés à abattre un mur, 20 autres peuvent rapporter des palets à l'Oignon, tandis 
qu'un dernier groupe de 20 peut combattre un ennemi avec Olimar. Lorsque le jour 
touche à sa fin, essayez de réunir tous les Pikmin qui étaient en train de travailler de 
leur côté et ceux qui sont restés inactifs en différents endroits de la région explorée. 
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